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Procede pour creer et animer de maniere interactive, sur une 
interface graphique, des images en trois dimensions, ' 

La presente invention cbncerhe les prbcedes et les systemes permettant de 
creer et animer de maniere interactive, sur une interface graphique, en 
temps reel, des iinriages graphiques; en trois dimensions representant des 
scenes comportant des objets et/ou 'des personnages. 

Le procede selon 1' invention cbmprend au mbins Tune des etapes 
suivantes : 

- l'etape de selectionner, dans des bibliotheques d'objets et/ou de 

i 

personnages, au moins un objet et/pu un personnage et de visualiser ledit 
objet et/du personnage sur 1' interface graphique, : 

- Tetape de selectionner, dans des bibliotheques de comportements, le 
compbrtement d'tin objet et/bu d'un personnage, par exemple un 
comportemeht explosif ou son deplacement sous 1' action d'un ofgane de 
controle, notamment un clavier actionne par un operateur; ' : 

' - Fetape d'attfibuer a un objet ou a urt "personnage' apparaissant sur 
Tihterface graphique le comportement selectibnne, ^ : 

- l'6tape de selectionner; dans des bibliotheques! de' points' de ! 'vue de 
camera, le point de vue 'de la camera visiohnant la scene en trois 
dimensions, ? ~ ' 'V*' 

- Tetape de creer des chaTnes de cbmportements, notamment V explosion 
d'un objet peut etre chainee au deplacem^ent autre objet passant a 
proximite dans la scene representee sur F interface' graphique. 

Grace au procede selon F invention; il est possible de generer des modules 
(autrement appeles composants) de comportements d'objets et/bu de 
personnages enchain£s, lesquels peuvent etre reassembles dans d'autres 
modules (ou composants) puis dans des scenarios animesinteractifs plus 
complexes. Ainsi, par exemple, les concepteurs de jeux peuvent se 
concentrer sur la redaction de scenarios interactifs, puisMes realiser 




rapidement ay^ec des puti-ls graphiques ergonomiques sur leur interface 

graphique. t - r ; : o v *-j 1 

; De; preference, ,le procede selon .r invention compreijd. en outre j'etape 
d/ assembler sur ^ine .. interface graphique, selon les sequence? et les 
axborescence^ d'un scenarip anime. interactif en xours de conception, des 
elements visuels symbpUsantJes objets et/ou ; les p^ par 
c la scene animee ainsLque les compprtements qui- leur spnt attribues. 
Ainsi, le concepteur d'un scenario, notamment d'un jeu interactif, peut 
visualiser les differentes .sequences et les arbprescences du scenario anime 
interactif au ;fur et arjnesure de sa conception. , 

L'invention concerne aussi ,ua systeme, pour creer et . ^nimer de maniere 
interactive, en temps reel, sujrune interface graphique associee a un, organe 
de calcul et a un,,organe .de poijimande, des. images, graphiques en trois 
dimensions representant; des scenes cpmportant . ; 4es ^pbjete : et/pu des 
personnages.^ t : , ; ., , . • : 

Selon,, 1' inventipn,.,les . ,orga.nes dfs calcul et les organes de commande 
comprennent des premiers nipyefl$ de,. calcul ^ des premiers moyens de 

• commande., Ces premjer^, : .:mpyeris:, de ...calcul ;f et premiers mpyens de 
, commande permettent au concepteur de scenarios : t „ 

- de selectionner, dans des bibliotheques d'objets et/ou de personnages, au 
moins un objet et/ou un, .perspnnage, et , • . .. . 

- de visualiser ledit objet et/ou perspnnage sur 1' interface graphique. 
Selon I'inyention, les organes . de, calqul et les organes, de commande 

^comprennent. en outre, des seconcjs,. moyens. de . calcul ft des seconds 

• moyens de commande. Ces seconds moyens de calqul. et second? moyens 
de commande perrnettent au concepteur de scenario? : ^ ? . . 

- de selectionner, dans : des bibliotheques de comportements, le 
. comportement. id'un /; ,objet et/ou. d'un personnage, , par exemple un 

compprtement explosif ou. un deplacement, et : 




- d'attribuer a un objet ou a un personnage apparaissant sur. V interface 
graphique le comportement selectionne. , , 

Selon l'invention, les organes de calcul et les organes de . commande 
comprennent des troisiemes moyens de calcul et des troisiemes moyens de 
commande. Ces troisiemes , moyens de calcul et troisiemes moyens de 
commande permettent.au concepteur de scenarios de selectionner, dans 
des bibliotheques de points de vue de camera, le point de vue de la camera 
visionnant la;scene en trois dimensions. , 

Selon^ l'invention, les organes de calcul et les organes ;l de commande 
comprennent. des quatriemes moyens de calcul , et des quatriemes moyens 
de, commande. Ces quatriemes moyens de calcul et quatriemes moyens de 
commande permettent au concepteur r.de scenarios de .creer des chaines de 
comportements, notamment 1' explosion ,d'un objet lprs :du { passage a 
proximite . d'un autre qbjet . dans ,1a scene representee, sur 1' interface 

graphique. . . . : ; : ■■ ,^r;J -.v, • : 

Graceacette combinaison de moyens selon-! • invention, le systeme permet 
de generer des modules de comportements d'objets^ et/ou de person nages 
enchainesi, lesquels peuyent -elrer reassembles dans { ,d' autres modules puis 
dans des scenarios ariimes interactifs, plus complexes, ; • 

De preference, le systeme selon 1 \ i n vention est tel que les quatriemes 
moyens^ de calcul et les quatriemes moyens de commande pour creer des 
chaines de comportements comprennent des moyens d' activation pour 
activer sur T interface graphique une ou plusieurs zones sur lesquelles 
l'operateur peut assembler, selon les sequences et les arborescences ;d'un 
scenario anime interactif en cours de conception, des elements yisuels 
symbolisant les objets et/ou les personnages concernes par la scene animee 
ainsi que les comportements qui leur sont attribues. 

Ainsi, il est possible de visualiser les differentes . sequences et les 
arborescences du scenario au fur et a mesure de sa conception. 




D'autres caracteristiqiies et avantages' de 1' invention apparaTtront a la 
lecture de la description de variantes de realisation de Pinvention, donnees 
a titre d'exemple ihdicatiPet rion limitatif, et de : - 

- la figure 1 presentant line interface graphique selonF invention et les 
mbyens de calcuret de commahde associes v . i. . " 

- les figures 2 et 3 presentant les outils graphiques utilises par un 
'concepteur de scenario 5 anime pour selectionner une etoile; dans une base 

de donnees et la visualiser sur 1' interface graphique ainsi que pour lui 
attribuer un compbrtemerit : celui d'explbser sous certaines conditions, 

- la figure 4 ; presentant \es- outils graphiqUes utilises par un concepteur de 
scenario anirtie pour chaiher le cbrnportement d' explosion de I'etoile au 
passage a proximite d' line sphere. ' \ ■ •> "\ \ - •; 

On va mairiteiiant decrire en se>referant aux figures 1; 2 et 3 les' outils 
graphiques utilises par uri concepteur de scenario* anime pour selectionner 
une etoile 2 dans une base de donnees 3 et la visualiser sur I' interface 
graphique^ 1* Fa ' airisi que^ pour r lui attribuer - un ocomportement 5 . celui 
d'exploser sous ; certaines '■tdnditi^hs?** s ---" ! - : ■< , " M r; : v - ■ v * 
Ndta Les -informations ^ %cfites^ sun/ 1' interface 

graphique sont en laihgue afrglaiSe: En^ effetvi' interface graphique est 
destinee a etre < commercial isee ribn^seulemerit , en France :^ aussi a 
l'etranger. Les indications cbricerriant son utilisation ont done ete 
mentionriees eri anglais. ■ " o; ; -p— ^ > r j 

Le lexique ci-apres fournit la - traduction des mots , pu expressions 
intervenant dans la description* de la presente invention.' • ; \ .r 
Basic forms : formes de base 

Yellow star: Etoile jaune • v'; • . . « 

Red sphere : Sphere rouge = ; - - V 

Cameras : Cameras - J ' «"■-•■ ■ - v 5 ■ 

Lights: Lumieres , ; •'•**• r - _\- 




Sous menu behavior : Sous menu des comportements 
Mesh modifier : Comportement "Modificateur de forme 3D" 

i 

Explode : Cdmportement "Explosion" 

Wait message : Comportement "Attend message" 

On click : Message "Sur clic souris? 

Logics : Comportement de la categbrie "Logiques" 

Proximity : Cdmportement detectant la proximite entre deux objets 

Send message : Comportement "envoie message" 

L'interface graphique 1 est associee a un organe de calcul 2 eta un organe 
de commande, notamment un - clavier 3 et unfe souris'4. Des cables de 
connexion 5a et 5c interconnecterit ces differents organes. Un cable 
d'alimentation 6 electrique fourhit Tenergie necessaire. Un systeme 
d'exploitatibn permet de gerer; de - maniere connue en soi, le 
fonctionnement de T ensemble. ' : 1 : 

Les orgines de calcul 2 et les orgaries de commande 3, 4 comprennent des 
premiers moyens 1 de calcul et' des. premiers moyens de- commande. Ces 
premiers moyens de calcul et premiers moyens de commande permettent au 
concepteur de scenarios dt selectionnef , Mans des -bibliotheques d'objets 
et/bu de personnages apparaissarit siir V interface graphique 1, au moins un 
bbjet bt/ou un persohnage; A cet effet, au moyen de 1'organe de commande 
4, le concepteur de scenarios fait apparaitre dans la fenetre lb de 
1' interface graphique 1 un menu comprehant iirie icone 7 "Basic Forms". 
En cliquant sur cette icone au moyen de rorgane 'de commande 4, on fait 
apparaitre dans la partie lc de V interface graphique ; 1- un menu ou figure 
une liste des differents objets et/ou personnages susceptibles d'etre 
selectionnes. Dans le cas de la variante de realisation decrite les icones 
suivants apparaissent "YellowStar", "RedSphere'V En cliquant sur icone 
"YellowStar" et/ou "RedSphere", on fait apparaitre dans la partie la de 
1' interface graphique 1 une image en 'trois dimensions de ces objets 




(reference 8 figure .2 et references 9 figure 4). La position de cet objet par 
rapport au spectateur (le point de; yue s de la. camera),., de meme que la 
position de la source de lumiere, peuyent etre selectionnees en cliquant sur 
les icones "Cameras" 10 qu "Lights" 1 l apparaissant : dans la partie lb de 
l'interface graphique 1. \ < ... ,„ . ; ./. ; : 

En cliquant sur icone- "YellowStaj" et/ou , t "I^edSphere", on fait 
simultanement, apparaitre, dans la, partie Id de l'interface graphique 1 
consacree a la representation schematique des., modules v comp>osants le 
scenario interactif une, representation, schematique 15, figure 2 et \6 figure 
4des,objets^ . , , 

Selori 1' invention, I'qrgane de calcuL 2 .et, les organes de comrpande 3, 4 
comprenne.nt? en : pytre des^ .seconds moy ens de , ,calcuL et des seconds 
moyens de commande. Ges seconds moyens de. calcul et seconds mpyens 
de commande permettent au concepteur de^scenarips .de selectiqnner, dans 

- des bibliotheques de pompprtements, apparais,sant sur : nnterfaqe : graphic 
1 le.; compQrtemenV>d,^un -objet : et/qu: d' un . perspi>.n^ge, .par example un 

\ compprterrien t . ,explqsifi qu : ., un . d.eplacernent. , . : A . cpt effet,. £u mpyen 4 de 
I'organede commande 4^1e .concepteur de scenarios, fait ^pparaitre clans la 

;fenetre ib de l'interface .graphique l,,un.,sous-meBu r de compprtements 
"Behaviors" ; comprenant une. icpne .12 "^e3hModifipr ,, v En cliquant sur 
cette icone au moyen.de Torgane de cpmmande 4, on, fait apparaltre dans 
la partie tc de l'interface. graphique 1 un menu pu figure une liste des 
comportements du type. "MeshMpdifier". susceptibles d'etre selectionnes. 
.Notamment, dans le . cas .de la. v^riante ^e ^realisation dpcrite, Pipone 13 

: "Explode" .apparait. En jcliquant sur icone "Explode", on fait apparaltre 

frdans. la partie Id de l'interface graphique 1, en .regard de la representation 

. schematique 15 de l'objet "YellowStar", une image parametrable 14 de ce 
type de comportement. Cette image peut .prendre par exemple la forme 

-d'un rectangle ayant des bornes d'entree et de sortie ; Dans le cas,decrit en 




se referant a la figure 2, un lien 17a, 17b pararnetrable relie, viaune -fonction 
comportementale " wait message" 18, la ^presentation schematique 15 de 
l'objet "YellowStar" a r image pararnetrable 14 , du comportement 
"Explode". On a ainsi attribue a l'objet "YellowStar"' 8,; 1-5 le 
comportement "Explode" 14. La fonction comportementale "wait 
message"' 18 est egalement representee par un rectangle ayant des bornes 
cT entree" et de sortie. Le message -attendu, entraTnant l'execution du 
comportement '"Explode" 14, est dans le cas f represente le message 
"OnClick" 19. Autrement dit; en cliquant au moyen 1 de I'organe de 
commande 4; on provoque ^'explosion de Fcibjet "YellowStar". ; 
On va maintenant decrire la figure 4 presentant les outils =graphiques 
utilises par uri concepteur de scenarios animes interactifs pour chainer le 
comportement d'explosiori de l'objet - "YellowStar" lorsque passe a 
proximite de liii Pbbjet "RedSphere". On reconnaTt-sur la figure 4 la 
piupart des (61'erhents dem^ -Ij 2^et 3 ; ils portent 

' les memes refgrbncesf Le script relatifl 1 la "RedSphere" 'est ckapres decrit. 
Dans la bibliotheque de la fenetre lb, le comportement "Logics" 21 a ete 
selectionne . La fenetre lc correspondante comprend dans son menu 
Proximity" 22. La fonction "Proximity" 22 est symbolisee par le rectangle 
23, sur le script Id relatif a la "RedSphere". Un lien logique 23a est etabli 
entre le comportement "Proximity" 22, 23 et la "RedSphere". De meme 
un lien logique 23b est etabli entre le comportement "Proximity" 22, 23 et 
la fonction "send message" representee sur le script par le rectangle 24. La 
fonction "send message" 24 emet a destination 26 de l'objet 
"YellowStar" le message "OnClick" 25. Ainsi, lorsque l'objet 
"RedSphere" passe a proximite de l'objet "YellowStar", le message 
"OnClick" est emis et actionne la fonction "wait message" qui actionne a 
son tour le comportement "Explode" attribue a l'objet "YellowStar". 
"Proximity" est un comportement qui verifie que la distance entre deux 




objets atteint un .seuilidetermine, Le lien logique est etabli .au moyen d/une 
boite.de dialogue au moyen de laquelle on definit.ies deux objets. 
Ainsii. les organes de caleul r ,2 et le§ organes . de pommande . 3 et 4 
permettent - au eoncepteur de scenarios de creer • des . ; chaines de 
comportements,^ notamment 1' explosion d'uru objet lore du ^passage a 
, proximite; d'un . autre ^^ ■objet. ; Les ^moyens de ; calcul 2 et Jes moyens de 
commande 3, : >4 comprennent des moyens d'activation, pour actiyer sur 
V interface. graphique L une ou plusieurs zones JLd sur lesqjueUes l'operateur 
peut^assembler, selon : les sequences et les arbprescences d'un s .scenario 
anime intefactifi^en eours de conception, des elements yisuels, .15, 16 
. symfcolisaint. les-obj]etsi ,8i>-9: : poncer;n!eSj par la scene anjmee ; ainsi que les 
corriportements .14, 23, .qui leur -sont attri t b,u6.s. ( , f (Iette 7 combinaison de 
moyens > permet regalement - de generer dps ^modules de : compprtements 
d'objets enchaines,i lesqueis peuyent^ etre ^reassembles-, dans; d'^utres 
modules puis dans ,des scenarios ^nimes in il 
.est possible: de' visuaUser.les .diff Rentes -sequences. du 
f.seenario.au fiineta mesure de sa,cpncept^ , , :7 , >c 



Revendications 

1. Procede pour creer et animer de maniere interactive, sur une 
interface, graphique (I), en temps reel, des images graphiques en trois 
dimensions representant ,des scenes comportant des objets (8, 9) et/ou des 
personnages ; >. . 

le dit procede comprenant les etapes suivantes.; 

-de selectionner (2, 3, 4), dans des bibliotheques d; objets (lb, 7) 
et/ou de personnages, au moins un objet (8, 9) et/ou un personnage. et de 
visualiser ledit objet et/pu personnage sur 1' interface graphique (1, la), 

- de selectionner (2, 3, 4), dans des bibliotheques. de comportements 
(lb, 12, 1c 13), le comportement d'un objet.(8) et/ou d'un personnage, par 
exemple un ; comportement explosif ,(lc, • 13) ou son . Replacement sous 
Taction d'un organe de controle, notamment un clavier actionne par un 
operateur, . m l • 

- d'attribuer^a un objet (8) pu a- un: personnage apparaissant sur 
1' interface graphique (1, la) le comportement selectionne, 

- de selectionner (2, 3, 4), dains des bibliothequgs de points de vue de 
camera (10), le point, de vup dejla; camera { ,visionnant ; la scene, en trois 
dimensions, • ; • v •;<} o v,;.v>- {$; . . r 

- de creer des chaines de comportements, notamment l'explpsion 
(13) d'un objet (8> peut etre chainee au deplacement d'un autre objet (9) 
passant a proximite (22) dans la scene representee sur l'interface graphique 
(1,1a), 

de sorte qu'il est possible de generer des modules de v comportements 
d'objets et/ou de . personnages enchaines, lesquels peuvent etre 
reassembles dans d'autres modules puis dans des scenarios animes 
. interactifs plus complexes. _ 

2. Procede; selon la re.yendication. 1, tel que pour creer des chaines 
de comportements, il comprend en outre l'etape : 



- d 5 assembler (17a, 1 7b; 23a,' 23 b> sur une interface graphique (1, Id), 
seTon les sequences et les arborescences d'uri scenario anime ihteractif en 
cours de . conception; des elements visuels (15, 16) symbolisant- les objets 
et/ou lfes persohnages concernes pair la scene ' animee ^ ainsi- que les 
comportements (14, 23) qui leur sont attribues, 

de sorte qu'il est possible de ; visualiser -les differentes sequences et les 
arborescences : du ^scenario' anime - interactif ' ail fur et : a mesure de sa 
•conception: -; • l ^ ' '• > - - • " - ■'•y-."; ■ '■ * •' 

3. Systeme pour creer et animer de riianiere interactive; en: temps reel, 
sur une interface grapHiqu (2) et a un 

orgarie d& ; commande (3 - :, 4)V des images *graphiques en trois dimensions 
represeritarit f des scenes' (la) cbrhportant des- objets (8, 9) et/our des 
'persbnnages ; t;; ' v: '* ':""■ ; v - * -v-y p : ./f:; > • ; 

lesdits organes de calcul (2) et organe de commande (3, 4) comprenant : 

- ; - des premiers rhoyenis de calcul: ^et - des premiers moyens de 
commande .^^''v-',^^ ^■>-r-''':o r !: , io.^ u.; !) r :~,: •■• 

^ ; *- poiir selectionrien, dans des : 4 bibliotheqUe^s d'objets (7) f ,et/ou 
'de persbhnages;'au ; 'mbins tifi- bbjet'(8, ; 9) et/ou- un pefspnhagel et 

* pour visualiser (la) ledit objet (8, 9) et/ou personnage sur 
^interface graphique (1), vvv^ k>* rth an *- 

- des seconds moyens de calcul et des * seconds ; moyens de 
cdffimande^- 1 ^ = ^ ^InaJKttqvi soa?* M VMV ' ; ^-^i^nc: f. iia 

* pour selectionner, dans des bibliotheques de 
comportements (12), le comportement d'un ^objet (8, 9) et/ou d'un 
personnage, par exemple " un cbmportement explosif (13) you un 

: deplacement(21, 22); et •-• ; -y - W , v 

* pourattribuer(15, 14, 18) (16, 23, 24) a un : objet (8-9) ou a 
un personnage apparaissant sur 1' interface graphique (1, la) le 
comportement (13, 22) selectionne, * f * 




- des troisiemes moyens de calcul et des troisiemes moyens de 
commande pour selectionner, dans des bibliotheques de points de vue de 
camera (IO)j le point de vue de la camera visionnant la scene en trois 
dimensions, 

5 - des quatriemes moyens de calcul et des quatriemes moyens de 

commande pour creer des chaines de comportements, notamment 
r explosion (13) dWobjet (8) lors du passage a proximite (22) d'un autre 
objet (9) dans la scene representee (la) sur P interface graphique (la) 
de sorte que le systeme permet de generer des modules de comportements 

10 d'objets et/ou de personnages erichainesi lesqiiels peuvent etre 

reassembles dans d'autres modules, puis dans des scenarios animes 
interactifs plus complexes. 

4. Systeme selon la revendicatiori 3, tel que les quatriemes moyens 
de calcul et les quatriemes moyens de commande pour creer des chaines de 

15 comportements comprennent (les moyens' cl'activktion pour activer sur 

Pinterface graphique (1) Urie oix plusieurs zones (Id) sur lesquelles 
Poperateur peut assembler, selon les sequences et les arbbrescences d'un 
scenario anime interactif en cours de cbhceptioh, des elements visuels 
symboiisant les objets (15, 1<S) etfeules persbriiiages cohcernes par la scene 

20 anim^e ainsi que les comportements fl4, 19) (23, 24) qui leur sont attribues, 

de sorte qu'il est possible de visualiser les differentes sequences et les 
arborescerices clu scenario au fur et a mesure ^ sat conception. 



\ 



Re vendications 

. 1. Procede pour creer et animer de maniere interactive, sur une 
interface graphique (1), en temps, reel, des images graphiques en trois 
dimensions representant des scenes comportant des objets (8, 9) et/ou des 
personnages ; le dit procede comprenant les etapes suivantes : 

- l'etape de selectionner (2, 3, 4), dans des bibliotheques d'objets 
(lb, 7) et/ou de personnages, au moins un objet (8, 9) et/pu un personnage 
et de visualiser ledit objet et/ou personnage sur r interface graphique (1, 

la), : , . . u . ... . _ :V s . ; ? ; ' * ' ? . 4 : 

, - Tetape de selectionner (2, 3, 4), dans des bibliotheques de 
comportements (lb, .12, lc 13), le comportement d'un objet (8) et/ou d'un 
personnage, par exemple un comportement explosif (lc, 13) ou son 
deplacement sous Faction d'un organe de controle, notamment un clavier 
actionne par un operateur, . 

-l'etape d'attribuer a un objet (8) ou a un personnage apparaissant 
sur T interface graphique (1, la) le comportement selectionne, 

. l'etape ^dlassembler. (17a, 17b, 23a, 23b) sur une interface 
graphique. (1, Id), selqn Jes, sequences et^les.,arborescences d'un scenario 
anime interactif en cours,.de conception, des elements visuels (15, 16) 
symbolisant les objets et/ou les personnages concernes par la scene, animee 
ainsi que, les comportements (14, 23) qui leur sont attribues, 
de sorte qu'iL.qst possible <de visualiser ; les differentes sequences et les 
arborescences du scenario anime interactif au fur et a mesure de sa 
conception. 

2. Procede, selon la revendication 1 ; ledit procede comprenant en 
outre les etapes suivantes : 

- l'etape de creer des chaines de comportements, notamment 
l'explosion (13) d'un objet (8) peut etre chainee au deplacement d'un 
autre objet (9) passant a proximite (22) dans la scene representee sur 




V interface graphique (1,1a), 

de sorte qu'il est possible de generer des modules de comportements 
d'objets et/ou de personnages! enchaines, lesquels peuvent etre 
reassembles dans d'autres modules puis dans des scenarios animes 
in teractifs plus complexes. ► . 

3; Procede, selon Tune quelconque des revendications 1 ou 2 ; ledit 
procede compreiiant en outre les etapes suivantes : > ,--.<,; 

- Tetape de selectionner (2, 3, 4), dans, des bibliotheques de points 
de vue de camera (10), le point de Vue de la camera visionnant la scene en 
trois dimensions. I ;v ..i, 

4. Systeme pour creer et animer de maniere interactive, en temps reel, 
sur une interface graphique (1) associee a un organe de calcul (2) et a un 
organe de commande (3, 4), des images graphiques eii trois dimensions 
representant des scenes (la) comportant. des objets (8, 9) et/ou des 
personnages ; : 
lesdits organes de calcul (2) et organe.de commande (3,; 4) comprenant : 

des premiers: moyens ; de xalcul et; des : premiers, moyens de 
commande v.- 
: ! V: * pour selectionner,; dans des bibliotheques d'objets (7) et/ou 
de personnages^ au moins un objet (8, 9) et/ou, un personnage, et 

* pour visualiser (la) ledit objet (8; 9) et/ou personnage sur 
■ V interface graphique (1),: . ^ ; ::>-k:.:;.m ir* • t- 

- des seconds moyens de. calcul et des seconds moyens de 
commande *■ s • ^ 

* pour selectionner, dans des bibliotheques de 
comportements (12), le comportement d'un objet (8, 9) et/ou d'un 
personnage, par exemple un comportement explosif (13) ou un 
deplacement (21, 22), et . . 

* pour attribuer (15, 14, 18) (16, 23, 24) a un objet (8, 9) ou a 




un personnage apparaissant sur Tinterface graphique . - (1, la) le 
ctomportemerit (13, 22) selectionne, 

lesdits organes de calcul: (2) et organes de commande (3, 4) coriiprenant en 
outre ; ■ " ■ • " - : - * !> - * ; v.:. < r- .■ ;V 

- des moyens d'activation pour activer. sur 1' interface graphique (1) 
tine bu plusieurs zones (Id) sur lesquelles; Foperateur .peut. assembler, selon 
les sequences et les arborescenees. d'un scenario animeinteractif en cours 
de conception, des, elements visuels symbolisant les objets ; (15; 16) et/ou les 
persoririages concernes par la scene ;animee ainsi que- les comportements 
(14, 19) (23, 24) qui leur sont attribues, .r., ..: - -r.y 

de sorte qu'il est possible de visualiser les differentes sequences . et les 
arborescerices du scenario aii furet a mesure de sa conception. • r-'-cM 

« : -< 5. Systeme selon jla revendication 4 tel que lesdits organes. de calcul 
(2) et organe de commande (3, 4).comprenhent> en outre : ; ; . ■■ ' , 

- des troisiemes moyens de calcul et des troisiemes; moyens de 
cotfiiriaiide pbtir ^el^tioiinen- dans '4es;bibUoth^ues,de- points de. yue de 
camera (10); le point de Vue de la camera visionnant la scene en trois 
dimensions, .; ■.. s >/ . .. 

6. Systeme selon lvune quelcpnque rdes revendications 4 ou 5 tel 
que lesdits organes de calcul K (2) ;/fet ; organes de - commande :(3, 4) 
corriprennent en outr6 : v . ; " - 

- des quatriemes moyens de calcul et des: quatriemes : moyens de 
commande pour creer des chaines de comportements, notamment 
Texplosion (13) d'un objet (8) lors du passage a proximite (22) d'un autre 
objet (9) dans la scene representee (la), sur 1' interface graphique (la) 

de* sorte que le systeme permet de generer des modules de comportements 
d'objets et/ou de personnages enchaines, lesquels peuvent : etre 
reassembles dans d'autres modules, puis dans des scenarios animes 
} interactifs plus complexes. < ' - ■? - 1 
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